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Título: Caso práctico para empezar a programar con Scratch. 
Resumen 
Nuevas tendencias educativas incluyen la formación en pensamiento computacional en el aula. Para iniciar al alumno en el 
pensamiento computacional se puede utilizar el entorno de programación de Scratch. En este artículo no sólo se aprende a utilizar 
Scratch de una forma guiada que puede ser aplicada directamente en la docencia, sino que se puede conseguir que los alumnos 
construyan un juego simple con Scratch, lo que demuestra la facilidad de uso de Scratch obteniendo rápidos resultados con un 
mínimo esfuerzo. 
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Title: Practical case to start programming with Scratch. 
Abstract 
New educational trends include training in computational thinking in the classroom. In order to initiate students in computational 
thinking the Scratch programming environment can be used. This article not only shows how to use Scratch in a guided way so that 
it can be applied directly in teaching, but also is aimed to achieve students to build a simple game with Scratch, demonstrating the 
ease of use of Scratch obtaining quick results with minimal effort. 
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1 INTRODUCCIÓN 
El pensamiento computacional consiste en aprender a pensar y razonar de la misma forma con la que es necesario 
programar un ordenador.  Scratch es un entorno de programación que utiliza bloques para construir programas de forma 
gráfica, intuitiva y sencilla. De esta forma, con Scratch se pueden construir programas según el pensamiento 
computacional. En este artículo se muestra una introducción práctica al uso de Scratch. 
Scratch permite introducir la programación informática en el aula (Martín-Rodríguez, 2014). Al utilizar Scratch en el 
aula, el alumno adoptará un papel activo en su aprendizaje. Cada alumno podrá crear sus propios juegos en Scratch, por lo 
que se fomenta el aprendizaje en proyectos del interés del alumno,  y se conseguirá un aprendizaje más autónomo del 
alumno. La motivación de compartir los proyectos creados con Scratch con sus compañeros favorecerá la motivación del 
alumnado para mejorar sus resultados.  
2 EL ENTORNO DE SCRATCH 
Desde su versión 2, Scratch se puede utilizar en entorno web. Para iniciar un proyecto nuevo con Scratch, hay que ir a 
https://scratch.mit.edu/projects/editor/. Utilizando la versión online, el menú Archivo contiene la opción “Descargar a tu 
computadora”, por lo que todo el trabajo realizado online se puede acabar guardando en local. Si se crea una cuenta de 
usuario en la web, se pueden almacenar los proyectos en la web y compartirlos con el resto de la comunidad de Scratch. 
En caso de desear trabajar con la versión offline, hay que descargar el software desde esta web: 
https://scratch.mit.edu/scratch2download/ Se necesitará previamente de la descarga e instalación de Adobe AIR 
(https://get.adobe.com/es/air/).  
En la pantalla de programación de Scratch (Figura 1), puede verse en la zona superior izquierda un gato, será el objeto 
que podremos controlar con programación. En la zona inferior izquierda están los objetos que incluye el proyecto.  En la 
columna central estarán disponibles los bloques de programación, los cuales se podrán arrastrar a la zona derecha de la 
pantalla, donde podremos componer los programas a base de bloques. 
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Figura 1. El entorno de Scratch. 
3 LOS BLOQUES 
Los bloques se encuentran en la pestaña “Programas”. Cada tipología de bloques viene determinada por un color que 
los identifica dentro de una categoría. Los tipos de bloques que podemos encontrar en Scratch son: 
 Movimiento: Mueven el objeto. 
 Eventos: Inician un programa. Sirven para enviar un mensaje, o notificación, desde un programa a otro programa. 
 Apariencia: Modifican la apariencia del objeto. 
 Control: Son bloques esenciales dentro del pensamiento computacional. Permiten hacer repeticiones continuas. 
Permiten tomar un camino u otro en función de un criterio. 
 Sonido: Provocan que suene sonido. 
 Sensores: Son diversos bloques para controlar algunas situaciones variadas. 
 Lápiz: Pintan a la vez que el objeto se mueve. 
 Operadores: Sirven para sumar números, comparar valores, etc. 
 Datos: Será posible crear variables para almacenar valores con idea de utilizarlos posteriormente. 
 Más bloques: Son bloques adicionales para trabajar con algo más que lo que tenemos en pantalla. Por ejemplo, 
es posible conectar Scratch a un robot de Lego WeDo y manejar el funcionamiento del robot desde Scratch 
añadiendo la extensión de bloques de Lego WeDo. 
Los bloques de Scratch tienen formas, intentando asemejarse a las piezas de un puzle. No todos los bloques se pueden 
encajar con otros. Sólo se podrán encajar bloques que tengan una forma que les haga que encajen entre ellos. Entonces, 
¿qué bloques encajan entre ellos?. En la siguiente imagen vemos cómo se pueden encajar entre sí bloques de distintos 
tipos. El programa que se muestra (Figura 2) es un ejemplo de cómo es posible encajar diversos tipos de bloques entre sí 
mismos. 
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Figura 2. Ejemplos de diferentes tipos de bloques encajados. 
4 CONSTRUYENDO EL PRIMER PROGRAMA 
Empezaremos arrastrando el bloque “al presionar bandera verde”, que se encuentra en la pestaña “Programas – 
Eventos” a la zona de la derecha, la zona de programas (Figura 3). Los bloques de “Programas – Eventos” que tienen su 
parte superior ovalada son el inicio de un programa. 
 
Figura 3. Inicio de un programa. 
 
Posteriormente arrastraremos el bloque “mover 10 pasos”, que se encuentra en la pestaña “Programas – Movimiento” 
a la zona de programas, y haremos que se encaje justo debajo del bloque “al presionar bandera verde” (Figura 4). 
 
 
Figura 4. Encajando un bloque. 
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Al hacer clic en la bandera verde, el gato se moverá un poco hacia la derecha: ya está el primer programa funcionando 
con Scratch. 
Si se mueve el bloque naranja "al presionar bandera", se arrastrará también el bloque azul "mover 10 pasos". Si se 
mueve el bloque azul "mover 10 pasos", se desencajará del bloque superior. Es decir, los bloques se quedan enlazados, y 
cuando arrastremos un bloque, con él se moverá todo lo que de él dependa, pero se desprenderá de sus bloques 
superiores. 
Para quitar un bloque de la zona de programas, hay que hacer clic con el “botón derecho – borrar”. Si se le hace clic a 
un bloque que tenga más bloques enganchados por debajo, se borrarán todos los bloques de debajo. También se puede 
arrastrar el bloque a la zona central donde están todos los bloques disponibles.  
5 DANDO FORMA A UN PROYECTO COMPLETO 
El objetivo planteado al alumno consistirá en programar el juego del rato y del ratón: El gato se moverá con las flechas 
del teclado. El gato y el ratón serán los objetos de Scratch. Cuando el gato toque al ratón, el ratón se moverá a otra 
posición. 
5.1 MOVER UN OBJETO CON LAS TECLAS 
En el objeto gato, haremos que al presionar una flecha del teclado, se mueva en la dirección de la flecha. Para moverlo 
en la dirección, primero lo apuntaremos a la dirección de la flecha y luego lo moveremos unos pasos, para lo que se 
utilizarán los bloques “apuntar en dirección 0” y “mover 10 pasos”.  Si le damos clic al 0, podremos cambiar la dirección: 0 
hacia arriba, 90 hacia la derecha, 180 hacia abajo y -90 hacia la izquierda. Si le damos clic al 10, y cambiamos el valor 
escribiendo otro número, podremos hacer que el gato se mueva más o menos pasos. 
Cada objeto puede tener varios disfraces. Si le damos clic al objeto del Gato, en la pestaña “Disfraces” veremos que 
tiene dos disfraces. Adicionalmente, y debido a que el objeto gato tiene dos disfraces, con el bloque de “siguiente disfraz”, 
intercambiaremos su disfraz para dar la apariencia de que el gato va andando moviendo las piernas. El resultado de todo 
esto se concreta encajando los bloques mostrados en la Figura 5. 
 
 
Figura 5. Programa para mover el gato hacia arriba. 
 
Es posible añadir varios programas a un objeto. Cada objeto tendrá sus programas. Por lo tanto, será necesario crear 
cuatro programas como el de la Figura 5, uno por cada flecha del teclado, y habrá que apuntar al objeto en la dirección 
correspondiente. 
5.2 AÑADIR OTRO OBJETO AL PROYECTO 
Para añadir otro objeto, la forma más rápida es coger un objeto de la biblioteca de objetos que viene predefinida en 
Scratch, utilizando el botón rodeado en rojo en la Figura 6. Para continuar creando el juego, escogeremos el objeto Mouse 
1. 
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Figura 6. Añadir nuevo objeto. 
5.3 INTERACCIÓN ENTRE LOS OBJETOS DEL PROYECTO.  
El juego consistirá en que el ratón estará quieto en pantalla hasta que el gato lo toque, es decir, vamos a hacer que el 
gato espante al ratón. Para controlar si el gato toca al ratón, habrá que crear un nuevo programa dentro de la 
programación del objeto gato, de forma que esté constantemente (bloque “por siempre”) comprobando si (bloque “si”) 
está tocando (bloque “¿tocando…?”) al ratón. Si lo toca, dentro del bloque “si”, añadiremos el bloque “enviar tocado”. 
Haciendo clic en la flecha negra del bloque “enviar”, podremos crear un nuevo mensaje y ponerle de nombre “tocado”. La 
Figura 7 muestra cómo hay que disponer los bloques para conseguir este objetivo. 
 
 
Figura 7. Controlar si el gato toca el ratón. 
 
En los programas del objeto ratón, habrá que añadir un programa que reciba el mensaje que se envía desde el objeto 
gato (bloque “al recibir tocado”), y posteriormente mueva el ratón a una posición aleatoria de la pantalla (“go to random 
position”). Adicionalmente, haremos que el ratón suene el sonido pop (bloque “tocar sonido pop”). La figura 8 muestra el 
programa para el objeto ratón. 
 
 
Figura 8. Programación del objeto ratón. 
CONCLUSIONES 
La programación con Scratch se convierte en una tarea sencilla, intuitiva, interactiva y divertida. Los alumnos pueden 
aprender pensamiento computacional rápidamente y podrán empezar a crear rápidamente sus propios juegos. 
Adicionalmente, conocer el entorno de Scratch es un paso previo para afrontar posteriormente la enseñanza de robótica 
(González-Moreau, 2011). 
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En este artículo se ha mostrado una guía rápida de toma de contacto con Scratch, fácil de aplicar y accesible tanto para 
el profesor como al alumno. Como resultado, se han mostrado unos programas en Scratch que acaban componiendo un 
sencillo juego, el cual puede ser ampliado a partir de la creatividad del alumno o del profesor: añadir un contador del 
número de veces que el gato toca al ratón que puede servir como puntuación del juego, hacer que el ratón, en vez de 
estar quieto se mueva constantemente, añadir control de movimiento al tocar el borde de la pantalla, etc.  
Sin embargo, no hay que olvidar que la programación en informática es un campo de la ingeniería en informática, y 
requiere de una estructuración apropiada para poder construir soluciones cada vez más complejas, pero a su vez 
eficientes y escalables, por lo tanto, las tareas de programación también deben estar supervisadas por el profesor, ya que 
es posible que el alumno adquiera malos hábitos de programación (Moreno-León & Robles, 2015).  
 
 ● 
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